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Abstract 
This research aims to develop learning media based on Adobe Flash CS6 about socio-cultural 
material in Indonesia which are valid according to proficient media experts, material experts, and 
students. The research method used is the Borg and Gall model. The data sources of this study 
were two media experts, two material experts, as well as twelve VA grade students at SD 
Muhammadiyah 2 Pontianak. The research instruments used were interviews, pre-research, media 
expert validation questionnaire, material expert validation questionnaire, student assessment 
questionnaire. The data obtained are quantitative data and qualitative data. Quantitative data were 
obtained from expert validation questionnaires and questionnaires about students while qualitative 
data were obtained from interpretations of quantitative data. Quantitative data were analyzed by 
calculating the average score then published using a 1-5 Likert scale. The results showed the level 
of product validity according to media experts was very valid. The level of product validity 
according to the material experts is very valid. Then the level of product validity according to 
student level is very valid. So it can be concluded that this research produces Adobe Flash CS6-
based learning media which is very valid according to media experts, material experts, and 
students. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan di sekolah harus berpedoman 
pada kurikulum untuk mencapai tujuan 
pendidikan. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
menyatakan, “kurikulum adalah seperangkat 
rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, 
dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan 
sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran untuk mencapai tujuan 
pendidikan tertentu” (Rusman, 2015, h.85). 
Kurikulum di Indonesia telah mengalami 
beberapa kali perubahan yaitu pada tahun 
1947, 1952, 1964, 1968, 1975, 1984, 1994, 
1999, 2004, 2006, dan 2013. Sehingga saat ini 
kurikulum yang berlaku di Indonesia adalah 
Kurikulum 2013 (K13) revisi 2017 untuk kelas 
I, II, IV, dan V, serta revisi 2018 untuk kelas 
III dan VI. Perubahan-perubahan kurikulum 
tersebut dimaksudkan untuk meningkatkan 
mutu pendidikan di Indonesia.  
Kurikulum 2013 ini menggunakan tema 
untuk memadukan kompetensi dasar dari 
beberapa muatan pelajaran sekaligus. Adapun 
muatan pelajaran yang dipadukan adalah 
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
(PPKn), Bahasa Indonesia, Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA), Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), 
Seni Budaya dan Prakarya (SBdP). Sedangkan 
muatan pelajaran seperti Pendidikan Jasmani, 
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK), Matematika, 
dan Pendidikan Agama dilakukan dalam 
pembelajaran terpisah. 
Kurikulum 2013 menuntut siswa untuk 
terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran. Jika sebelumnya guru sebagai 
pusat dalam pembelajaran, maka sekarang ini 
siswa yang dituntut sebagai pusat dalam 
pembelajaran. Guru dalam pembelajaran K13 
hanya sebagai fasilitator dan motivator. Pada 
pembelajran K13 siswa didorong belajar untuk 
mengetahui (learning to know), belajar untuk 
melakukan (learning to do), belajar untuk 
menjadi (learning to be), dan belajar untuk 
hidup bersama (learning to live together). Pada 
saat belajar, siswa juga diharuskan untuk 
memanfaatkan berbagai sumber belajar baik 
sumber belajar yang didesain secara khusus 
2 
 
untuk kebutuhan pembelajaran (by design) 
maupun sumber belajar yang tersedia 
dilingkungan yang dapat dimanfaatkan (by 
utilization). 
Meskipun kurikulum 2013 menuntut 
proses pembelajaran berpusat pada siswa, 
namun peran guru sebagai fasilitator penting 
untuk diperhatikan. Guru harus memiliki 4 
kompetensi dasar sesuai yang diamanatkan 
dalam Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 
tentang Guru dan Dosen pada pasal 10 ayat (1) 
yang menyatakan, “kompetensi guru 
sebagaimana dimaksud dalam Pasal 8 meliputi 
kompetensi pedagogik, kompetensi 
kepribadian, kompetensi sosial, dan 
kompetensi profesional yang diperoleh dari 
pendidikan profesi”.  
Maka dari itu, seorang guru harus 
menguasai materi pelajaran, memiliki sikap 
dan kepribadian yang baik, terampil dalam 
merancang dan melaksanakan pembelajaran, 
serta dapat memanfaatkan teknologi demi 
meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga 
tercipta pembelajaran yang aktif, menarik, dan 
berkesan. Aspek yang penting dalam 
menciptakan pembelajaran yang aktif adalah 
memilih materi yang relavan dan 
mengintegrasikan materi yang dipilih dengan 
materi yang sebelumnya (Kiili, 2005). 
Seiring dengan perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang semakin 
pesat, maka dunia pendidikan juga perlu 
adanya inovasi dalam berbagai bidang 
termasuk dalam media pembelajaran. Media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
digunakan untuk merangsang siswa untuk 
belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai (Sukiman, 2012). 
Media pembelajaran yang digunakan guru 
untuk menyampaikan materi pelajaran harus 
manarik sehingga peserta didik tidak merasa 
jenuh dan juga harus bersifat tahan lama agar 
dapat digunakan lagi. Selain itu, dalam 
penggunaan media pembelajaran haruslah 
disesuaikan dengan kurikulum dan 
karakteristik peserta didik yang merupakan 
generasi Z (digital native). 
Namun, perkembangan teknologi yang 
pesat itu tidak berbanding lurus dengan mutu 
pendidikan di Indonesia. Pendidikan di 
Indonesia masih menempati peringkat 10 dari 
14 negara berkembang sedangkan kualitas 
guru di Indoensia menempati peringkat 14 dari 
14 negara berkembang (Yunus, 2018). 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa rendahnya 
mutu pendidikan di Indonesia disebabkan oleh 
salah satu faktor yaitu kualitas guru. 
Rendahnya kompetensi guru mempengaruhi 
pembelajaran dikelas menjadi kurang efektif.  
Berdasarkan wawancara yang dilakukan 
kepada guru kelas VA di SD Muhammadiyah 
2 Pontianak tanggal 29 November 2019, 
diketahui bahwa pada proses pembelajaran 
guru dan siswa menggunakan buku tematik 
sebagai sumber belajar dengan didampingi 
buku Bupena. Buku-buku tersebut masih 
belum memuat materi yang cukup luas, 
sehingga guru memerlukan media 
pembelajaran yang ada dilingkungan kelas 
guna menambah sumber belajar siswa. Akan 
tetapi tidak semua materi bisa dijelaskan 
menggunakan media pembelajaran yang ada 
dilingkungan kelas, seperti materi yang 
terdapat pada tema 8 lingkungan sahabat kita 
subtema 1 manusia dan lingkungan tentang 
keragaman sosial budaya di Indonesia yang 
memiliki substansi begitu banyak. Sehingga 
diperlukan waktu yang lama untuk  
mempelajari materi tersebut sedangkan waktu 
belajar yang tersedia di sekolah terbatas.  
Biasanyaa guru kelas VA SD 
Muhammadiyah menggunakan aplikasi 
powerpoint untuk menyampaikan materi 
keragaman sosial budaya di Indonesia. Namun, 
materi yang disajikan dalam media tersebut 
terbatas. Satu diantara penyebabnya adalah 
ketersediaan waktu untuk pembuatan media 
serta ketersediaan waktu untuk 
penyampainnya. Media itu juga hanya 
dioperasikan oleh guru, sehingga siswa tidak 
dapat mengulang pembelajaran menggunakan 
media tersebut secara mandiri. Maka dari itu 
diperlukan media pembelajaran yang dapat 
digunakan oleh siswa, baik disekolah maupun 
dirumah secara mandiri maupun terbimbing. 
Diketahui pula bahwa SD 
Muhammadiyah 2 Pontianak memiliki 
laboratorium komputer yang memadai, 
sehingga memungkinkan guru untuk 
menggunakan media pembelajaran berbasis 
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komputer. Penggunaan media pembelajaran 
berbasis komputer ini juga ditunjang dari sisi 
SD Muhammadiyah 2 Pontinak, bahwa 
sebagian besar guru sudah terampil dalam 
menggunakan komputer. Berdasarkan angket 
pra penelitian diketahui pula bahwa 29 dari 42 
siswa kelas VA senang belajar menggunakan 
komputer, hal ini membuka kemungkinan 
untuk mengajak siswa belajar menggunakan 
media pembelajaran berbasis komputer. 
Media pembelajaran berbasis komputer 
yaitu media pembelajaran yang memanfaatkan 
aplikasi komputer seperti Adobe Flash CS6. 
Aplikasi tersebut dapat menggabungkan teks, 
gambar, audio, animasi maupun video serta 
tombol pengontrol. Dengan penggunaan media 
berbasis komputer maka dapat mempermudah 
guru dalam menyampaikan materi 
pembelajaran dan membantu siswa untuk 
memahami materi pembelajaran. Berdasarkan 
latang belakang tersebut maka diperlukan 
penelitian pengembangan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash CS6 pada materi 
keragaman sosial budaya di Indonesia untuk 
siswa kelas V Sekolah Dasar Muhammadiyah 
2 Pontianak. 
Penelitian tersebut bertujuan untuk 
mendeskripsikan tahapan pengembangan dan 
tingkat validitas media pembelajaran berbasis 
Adobe Flash CS6 pada materi keragaman 
sosial budaya di Indonesia untuk siswa kelas V 
Sekolah Dasar Muhammadiyah 2 Pontianak 




Metode yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah model 10 langkah Borg and Gall, 
namun karena keterbatasan waktu dan biaya 
maka hanya 7 langkah saja yang akan 
ditempuh. Adapun langkah-langlah tersebut 
yaitu. 
1. Studi literatur dan pengumpulan informasi 
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui 
permasalahan yang terdapat di dalam proses 
pembelajaran yang dilakukan dengan 
wawancara kepada guru kelas VA SD 
Muhammadiyah 2 Pontianak dan 
penyebaran angket pra penelitian kepada 
siswa kelas VA SD Muhammadiyah 2 
Pontianak. 
2. Perencanaan 
Tahap ini dilakukaan perancangan prototipe 
produk yang akan dibuat. 
3. Pengembangan produk awal 
Tahap ini produk mulai dibuat berdasarkan 
perencanaan. Setelah selesai, produk 
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. 
4. Uji coba tahap pertama 
Tahap ini produk diuji cobakan kepada 3 
siswa kelas VA SD Muhammadiyah 2 
Pontianak. 
5. Revisi produk 
Tahap ini dilakukan perbaikan produk 
sesuai kritik dan saran dari siswa pada saat 
uji coba tahap pertama. 
6. Uji coba tahap kedua 
Tahap ini produk diuji cobakan kepada 9 
siswa kelas VA SD Muhammadiyah 2 
Pontianak 
7. Revisi produk 
Tahap ini dilakukan perbaikan produk 
sesuai kritik dan saran dari siswa pada saat 
uji coba tahap kedua. 
Bentuk penelitian yang digunakan adalah 
kuantiatif dan kualitatif. Sumber data 
penelitian ini adalah dua ahli media, dua ahli 
materi, serta dua belas siswa kelas VA SD 
Muhammadiyah 2 Pontianak. Instrumen 
penelitian yang digunakan adalah pedoman 
wawancara, angket pra penelitian, angket 
validasi ahli media, angket validasi ahli materi, 
angket penilaian siswa. Data yang diperoleh 
adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data 
kuantitatif diperoleh dari angket validasi para 
ahli dan angket penilaian siswa sedangkan data 
kualitatif diperoleh dari hasil konversi dari 
data kuantitatif.  
Data kuantitatif dianalisis dengan 
menghitung rata-rata skor menggunakan rumus 
rata-rata. 
∏ =  
∑𝑥
𝑛 ×  𝑎
 
Keterangan: 
∏ = skor rata-rata setiap aspek 
∑x = jumlah total nilai jawaban responden 
n = jumlah responden 




Setelah diperoleh skor rata-rata, maka 
data dikonversi menggunakan skala Likert 1-5  
 
yang dapat dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Skala Likert 1-5 
Nilai Skor Kriteria 
A 4,2 < X ≤ 5,0 Sangat Baik 
B 3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
C 2,6 < X ≤ 3,4 Kurang Baik 
D 1,8 < X ≤ 2,6 Tidak Baik 
E 1,0 < X ≤ 1,8 Sangat Tidak Baik 
 
Setelah data dikonversi, maka akan 
diperoleh tingkat validitas produk media 
pembelajaran berdasarkan kriteria penilaian 
pada Tabel 1 sebagai berikut. 
1. Produk media pembelajaran yang 
dikembangkan dinyatakan sangat valid 
apabila diperoleh rata-rata skor diatas 4,2 . 
2. Produk media pembelajaran yang 
dikembangkan dinyatakan valid apabila 
diperoleh rata-rata skor diatas 3,4 sampai 
4,2 . 
3. Produk media pembelajaran yang 
dikembangkan dinyatakan kurang valid 
apabila diperoleh rata-rata skor diatas 2,6 
sampai 3,4. 
4. Produk media pembelajaran yang 
dikembangkan dinyatakan tidak valid 
apabila diperoleh rata-rata skor diatas 1,8 
sampai 2,6 . 
5. Produk media pembelajaran yang 
dikembangkan dinyatakan sangat tidak 
valid apabila diperoleh rata-rata skor 1,8 ke 
bawah. 
Penelitian pengembangan ini ditetapkan 
untuk nilai kevalidan produk minimal 
memperoleh kriteria “Baik”. Sehingga produk 
yang dikembangkan dinyatakan valid apabila 
hasil akhir dari penilaian ahli media, ahli 
materi, serta siswa adalah minimal “Baik”. 
 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
HASIL 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan 
diketahui bahwa guru kekurangan waktu dalam 
membuat media pembelajaran, selain itu 
materi keragaman sosial budaya di Idonesia 
memuat materi yang banyak sedangkan buku 
pelajaran yang ada cakupan materinya terbatas. 
Siswa juga merasa lebih senang belajar 
menggunakan komputer, akan tetapi 
pembelajarn menggunakan komputer hanya 
pada saat pembelajaran TIK saja. Oleh karena 
pemanfaatan fasilitas sekolah yang belum 
optimal dan permasalahan yang dihadapi oleh 
siswa serta guru maka direncanakanlah 
pengembangan media pembelajaran berbasis 
aplikasi komputer yaitu Adobe Flash CS6 pada 
materi keragaman sosial budaya di Indonesia 
untuk siswa kelas V SD Muhammadiyah 2 
Pontianak. 
Setelah prototipe produk selesai 
dirancang, maka diproduksilah produk awal. 
Hasil produksi produk awal tersebut kemudian 
divalidasi oleh 2 ahli media dan 2 ahli materi. 
Validasi dilakukan sebanyak 2 tahap. Rata-rata 
penilaian ahli media tahap 1 dapat dilihat pada 
Tabel 2 berikut. 
 
Tabel 2. Penilian Ahli Media Tahap 1 
Ahli Media Rata-Rata Kategori 
Validator 1 4,2 Sangat Baik 
Validator 2 4,4 Sangat Baik 








Berdarkan Tabel 2 diketahui bahwa rata-
rata penilaian ahli media tahap 1 adalah 4,5 
atau sangat valid. Akan tetapi masih terdapat  
kritik dan saran untuk perbaikan produk. Kritik 
dan saran ahli media dapat dilihat pada Tabel 
3 berikut. 
 
Tabel 3. Kritik dan Saran Ahli Media Tahap 1 
Ahli Media I Ahli Media II 
Tulisan pada tampilan sikap menghargai 
diperbesar 
Perbaiki penggunaan Bahasa Indonesia, huruf 
kapital, dll. 
Tampilan sikap menghargai ditambah 
gambar/animasi 
Sesuaikan backsound yang digunakan 
 Kaji kembali isi materi agar tidak miskonsepsi 
 Cantumkan referensi 
 
Kemudian dilakukan revisi produk sesuai 
kritik dan saran dari ahli media tersebut. 
Setelah itu dilakukan validasi ahli media tahap  
 
 
2. Rata-rata penilaian ahli media tahap 2 dapat 
dilihat pada Tabel 4 berikut. 
 
 
Tabel 4. Penilian Ahli Media Tahap 2 
Ahli Media Rata-Rata Kategori 
Validator 1 4,6 Sangat Baik 
Validator 2 4,8 Sangat Baik 
Rata-Rata 4,7 Sangat Baik 
 
Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa 
rata-rata penilaian ahli media tahap 2 adalah 
4,7 atau sangat valid, pada tahap ini produk 
dinyataka layak tanpa revisi. Selain divalidasi  
 
 
oleh ahli media, produk juga divalidasi oleh 
ahli materi. Berikut rata-rata penilaian ahli 
materi tahap 1 dapat dilihat pada Tabel 5. 
 
 
Tabel 5. Penilian Ahli Materi Tahap 1 
Ahli Materi Rata-Rata Kategori 
Validator 1 4,2 Sangat Baik 
Validator 2 4,4 Sangat Baik 
Rata-Rata 4,3 Sangat Baik 
 
Berdasarkan Tabel 5 diketahui bahwa 
rata-rata penilaian ahli materi tahap 1 adalah 
4,3 atau sangat valid. Namun terdapat kritik  
 
 
dan saran untuk perbaikan produk yang dapat 
dilihat pada Tabel 6 berikut. 
 
 
Tabel 6. Kritik dan Saran Ahli Media Tahap 1 
Ahli Materi I Ahli Materi II 
Tulisan diperbesar Tulisan diperbesar 
Pemaparan materi dibuat poin-poin penting agar mudah 
dipahami 
Materi disajikan dalam poin-poin 
penting saja 
Pewarnaan dibuat variasi  
Simbol/gambar disesuaikan dengan ide pokok  








Berdasarkan Tabel 6 tersebut 
dilakukanlah revisi. Setelah itu, produk 
divalidasi ahli materi tahap 2. Rata-rata 
penilaian ahli materi tahap 2 dapat dilihat pada 
Tabel 7 berikut. 
 
 
Tabel 7. Penilian Ahli Materi Tahap 2 
Ahli Materi Rata-Rata Kategori 
Validator 1 4,9 Sangat Baik 
Validator 2 4,7 Sangat Baik 
Rata-Rata 4,8 Sangat Baik 
 
Berdasarkan Tabel 7 dapat diketahui rata-
rata penilaian ahli materi tahap 2 adalah 4,8 
atau sangat valid. Ahli materi menyatakan 
produk sudah layak dan dapat diuji cobakan 
tanpa revisi. 
Produk yang telah divalidasi oleh ahli 
media dan ahli materi tersebut diuji cobakan 
 
 
kepada 3 orang siswa kelas V SD 
Muhammadiyah 2 Pontianak. Masing-masing 
siswa merupakan perwakilan dari siswa 
berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah.  
Adapun hasil penilaian siswa terhadap  produk 
dapat dilihat pada Tabel 8 berikut. 
 
 
Tabel 8. Uji Coba Tahap Pertama 
Siswa Rata-Rata Kategori 
MRMA 5,0 Sangat Baik 
WRS 4,6 Sangat Baik 
NHKS 3,9 Baik 
Rata-Rata 4,5 Sangat Baik 
 
Berdasarkan Tabel 8 diketahui bahwa 
rata-rata penilaian siswa pada tahap uji coba 
pertama adalah 4,5 atau sangat valid. Tidak 
ada revisi pada tahap ini, akan tetapi uji coba 
tahap kedua tetap dilakukan kepada 9 orang  
 
 
siswa kelas V SD Muhammadiyah 2 
Pontianak. Masing-masing siswa merupakan 
perwakilan dari siswa berkemampuan tinggi, 
sedang, dan rendah.  Adapun hasil penilaian 
siswa terhadap  produk dapat dilihat pada 
Tabel 9 berikut. 
Tabel 9. Uji Coba Tahap Kedua 
Siswa Rata-Rata Kategori 
Siswa berkemampuan tinggi 
NADP 4,7 Sangat Baik 
NR 4,5 Sangat Baik 
ZGF 4,9 Sangat Baik 
Rata-Rata 4,7 Sangat Baik 
Siswa berkemampuan sedang 
ABR 4,3 Sangat Baik 
ZRM 4,9 Sangat Baik 
MAS 4,7 Sangat Baik 
Rata-Rata 4,6 Sangat Baik 
Siswa berkemampuan rendah 
AK 4,6 Sangat Baik 
CMS 4,2 Baik 
MA 3,9 Baik 
Rata-Rata 4,2 Baik 
Rata-Rata Keseluruhan 4,5 Sangat Baik 
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Berdasarkan Tabel 9 diketahui bahwa 
rata-rata penilaian siswa terhadap produk 
adalah 4,5 atau sangat valid. Tidak ada 
pebaikan produk pada tahap ini, produk 
dinyatakan valid menurut penilaian siswa. 
 
PEMBAHASAN 
Pengembangan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash CS6 ini dilatarbelakangi 
oleh masalah yang dihadapi oleh guru kelas 
VA SD Muhammadiyah 2 Pontianak mengenai 
keterbatasan waktu untuk membuat media 
pembelajaran dan masalah yang dihadapi oleh 
siswa mengenai beban belajar materi 
keragaman sosial budaya di Indonesia yang 
begitu banyak. Media pembelajaran adalah 
komponen yang harus ada dalam proses 
pembelajaran, karena media pembelajaran 
berperan sebagai penyampai pesan kepada 
siswa (Arsyad, 2016). 
Oleh karena kemampuan siswa dalam 
mengoperasikan komputer serta kesenangan 
siswa dalam belajar menggunakan komputer 
sehingga ditemukanlah ide untuk membuat 
media pembelajaran berbasis aplikasi 
komputer yaitu menggunakan Adobe Flash 
CS6. Media pembelajaran tersebut memuat 
materi keragaman sosial budaya di Indonesia. 
Pembuatan media pembelajaran berbasis 
aplikasi komputer dipilih karena memiliki 
keunggulan diantaranya bersifat interaktif dan 
dapat menciptkan pembelajaran yang menarik 
(Arsyad, 2016). 
Tahapan produksi media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash CS6 pada materi 
keragaman sosial budaya di Indonesia 
dilakukan berdasarkan adopsi dari model Borg 
and Gall. Adapun tahapan yang ditempuh 
terdiri dari 7 tahap yaitu studi literatur dan 
pengumpulan informasi, perencanaan, 
pengembangan produk awal, uji coba produk 
tahap pertama, revisi produk, uji coba produk 
tahap kedua, revisi produk. 
Produk pengembangan yang telah 
diproduksi divalidasi oleh ahli media dan ahli 
materi untuk mengetahui tingkat kevalidan 
produk sebelum diuji cobakan. Rata-rata 
penilaian terhadap produk oleh ahli media 
pada tahap I menunjukkan kualifikasi sangat 
valid. Hal ini dikarenakan produk yang 
dikembangkantelah memenuhi kriteria media 
pembelajaran yang baik yaitu sesuai dengan 
kebutuhan siswa, praktis dalam penggunaan 
serta bersifat tahan lama (Arsyad, 2016).  
Namun, masih ada beberapa tampilan 
produk yang masih belum sesuai dengan 
kriteria media pembelajaran yang baik. 
Sehingga diperlukan revisi sesuai kritik dan 
saran dari ahli media. Adapun yang harus 
diperbaiki yaitu tampilan huruf pada media, 
penambahan gambar, pencantuman referensi, 
serta penyesuaian backsound yang digunakan. 
Saran yang diberikan oleh ahli media berupa 
penambahan gambar dan penyesuaian 
backsound sejalan dengan aspek kemenarikan 
suatu media pembelajaran (Wulandari, 2016). 
Setelah produk diperbaiki sesuai kritik 
dan saran dari ahli media pada validasi tahap I, 
maka dilakukan validasi media tahap II. Rata-
rata penilaian terhadap produk dari kedua ahli 
media pada tahap II lebih tinggi daripada 
penilaianpada tahap I. Hal ini dikarenakan 
produk telah disempurnakan atau diperbaiki. 
Pada tahap ini, kedua validator menyatakan 
bahwa produk layak untuk diuji cobakan tanpa 
revisi. 
Selain dilakukan validasi oleh ahli media, 
produk juga divalidasi oleh ahli materi untuk 
menguji tingkat kevalidan materi yang 
disajikan dalam produk. Rata-rata penilaian 
pada tahap ini telah mencapai kualifikasi 
sangat valid. Namun masih terdapat 
kekurangan yang harus diperbaiki.  
Adapun saran dari validator untuk 
memperbaiki penyajian materi dalam produk 
yaitu materi harus disajikan secara singkat, 
padat, dan jelas, agar mudah untuk dipahami 
siswa. Pemilihan background dan 
backsoundjuga harus disesuaikan dengan tema 
yang disajikan. Saran-saran dari validator 
tersebut sejalan dengan kriteria media 
pembelajaran yang baik. Media pembelajaran 
yang baik harus memuat materi yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran dan isi materi 
harus mudah dipahami (Rusman, 2013). 
Setelah dilakukan revisi sesuai kritik dan 
saran dari kedua validator materi maka 
dilakukan validasi tahap II oleh ahli materi. 
Rata-rata penilaian validator pada tahap II 
lebih tinggi daripada penilaian pada tahap I. 
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Hal ini karena produk telah diperbaiki dan 
disempurnakan. Validator menyatakan bahwa 
produk layak diuji cobakan tanpa revisi. 
Sehingga pada validasi materi tahap II tidak 
ada perubahan pada isi produk. 
Produk yang dinyatakan valid tersebut 
kemudian diuji cobakan kepada siswa. 
Penilaian atau respon siswa pada uji coba 
produk tahap pertama berbeda-beda. Siswa 
dengan kemampuan kognitif yang rendah 
memiliki respon atau penilaian yang rendah 
pula terhadap produk dibandingkan dengan 
siswa yang memiliki kemampuan kognitif 
yang sedang. Begitu pula Siswa dengan 
kemampuan kognitif yang sedang memiliki 
respon atau penilaian yang rendah pula 
terhadap produk dibandingkan dengan siswa 
yang memiliki kemampuan kognitif yang 
tinggi. 
Perbedaan penilaian oleh ketiga siswa 
yang memiliki kemampuan kognitif berbeda 
tersebut dapat dipengaruhi oleh faktor motivasi 
internal. Semakin rendah kemampuan kognitif 
siswa maka semakin rendah pula motivasi 
belajar yang ada dalam dirinya (Damayanti, 
2016). Sehingga siswa tersebut enggan dan 
merasa bosan untuk mempelajari materi 
walaupun materi itu telah disajikan semenarik 
mungkin, karena tidak ada dorongan belajar 
dari dalam dirinya. Sebaliknya semakin tinggi 
kemampuan kognitif siswa maka semakin 
tinggi pula motivasi belajar dalam dirinya, 
sehingga siswa tersebut merasa senang dalam 
mempelajari materi yang disajikan. 
Walaupun penilaian siswa berkemampuan 
rendah tidak setinggi dengan siswa 
berkemampuan sedang maupun tinggi, akan 
tetapi hasil akhir penilaian siswa 
berkemampuan rendah masih menunjukkan 
kriteria baik. Hal ini dikarenakan media 
pembelajaran yang dikembangkan telah 
memenuhi kriteria media pembelajaran yang 
baik. Tidak ada revisi pada uji coba tahap 
pertama, oleh karena itu dilakukanlah uji coba 
produk tahap kedua. 
Sama halnya dengan uji coba tahap 
pertama, penilaian siswa terhadap produk pada 
uji coba tahap kedua juga berbeda. Rata-rata 
penilaian terhadap produk dari kelompok siswa 
berkemampuan tinggi lebih tinggi dari siswa 
berkemampuan sedang. Rata-rata penilaian 
terhadap produk dari kelompok siswa 
berkemampuan sedang lebih tinggi dari 
kelompok siswa berkemampuan rendah.  
Perbedaan penilaian dari ketiga kelompok 
siswa tersebut sejalan dengan karakteristik 
yang dimiliki siswa. Siswa yang memiliki 
karakteristik kognitif tinggi cenderung 
berinteraksi dengan baik, tidak mudah 
menyampaikan rasa tidak suka secara 
langsung. Siswa dengan karakteristik ini akan 
berpikir secara logis sebelum memberikan 
respon terhadap suatu hal. 
Namun pada dasarnya, hasil rata-rata 
penilaian dari ketiga kelompok siswa tersebut 
telah mencapai kualifikasi sangat valid. Hal ini 
karena media pembelajaran yang 
dikembangkan telah disesusaikan dengan 
perkembangan kognitif siswa SD, sesuai 
dengan pendapat Piaget (1980) yang 
menyatakan bahwa “anak berusia 6-12 tahun 
berada pada tahap operasional konkrit” (Ibda, 
2015, h.32). Media pembelajaran yang 
dikembangkan menyajikan berbagai gambar, 
video, maupun animasi yang dapat membantu 
siswa dalam memahami isi materi secara 
konkrit. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis data maka 
secara umum dapat disimpulkan bahwa 
penelitian ini menghasilkan media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 pada 
materi keragaman sosial budaya di Indonesia 
untuk siswa kelas V SD Muhammadiyah 2 
Pontianak yang tervalidasi menurut penilaian 
ahli media, ahli materi, dan siswa. Sedangkan 
kesimpulan secara khusus adalah sebagai 
berikut: 
1. Media pembelajaran berbasis Adobe Flash 
CS6 pada materi keragaman sosial budaya 
di Indonesia untuk siswa kelas V SD 
Muhammadiyah 2 Pontianak dikembangkan 
melalui 7 tahap yaitu tahap studi literatur 
dan pengumpulan informasi, tahap 
perencanaan, tahap pengembangan produk 
awal, uji coba tahap pertama (skala kecil), 
revisi produk, uji coba tahap kedua (skala 
sedang), dan revisi produk. 
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2. Media pembelajaran berbasis Adobe Flash 
CS6 pada materi keragaman sosial budaya 
di Indonesia untuk siswa kelas V SD 
Muhammadiyah 2 Pontianak yang 
dikembangkan adalah sangat valid menurut 
ahli media, ahli materi, serta siswa. 
 
SARAN 
Berikut saran untuk penelitian lebih lanjut 
terkait pengembangan media pembelajaran 
berbasis Adobe Flash CS6. 
1. Apabila hendak membuat media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 
gunakan laptop/komputer dengan 
spesifikasi minimal yaitu Processor Intel 
Pentium III 450 MHz, RAM 128 MB, VGA 
32 MB, resolusi monitor 1024 x 768 pixel 
dengan kedalaman warna 16 bit. Tetapi 
akan lebih baik jika menggunakan 
komputer dengan spesifikasi lebih tinggi 
dari yang dipaparkan. Hal ini bertujuan agar 
tidak terjadi error pada saat proses 
pembuatan media. 
2. Apabila hendak menyisipkan file video 
maka usahakan untuk menyimpan file video 
dalam satu folder dengan file aplikasi. 
Apabila file video tersebut tidak disimpan 
dalam satu folder dengan file aplikasi maka 
sistem pada aplikasi tidak dapat membaca 
lokasi file video berada sehingga video 
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